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NARUHODO; XORE WA MATTAKU YOMI-NIXUI EA A 
TEGAMI DESU.YOROSHII. 2. = l 
RAMON SAN NI YONDE MORAO. e y 
¡REALMENTE! ES DIFICIL LEER ESA CARTA 

¡BUENÑO: QUE NOS LA LEA RAMÓN, 


Y eso es lo que realmente vamos a 
hacer, intentar traducir todas las 
cartas que 0s, vengan escritas en 
japonés. Porque nuestra intención es 
haceros llegar todas las noticias 
provinientes del pais del sol naci- 
ente, pero para eso necesitamos  vu- | 
estra colaboración. 


A bl 


na 


L. 


Este mes en vez de em- cine es realmente muy do publicada en el nú- 
pezar con el comenta- bueno, pero lo que más | mero 98 ( enero del 92) 
rio habitual del DISK me ha gustado es la pá- en la página 50. Ha- 
STATION, vamos a feli- | gina 44 donde hay un | blando un poco de la 
citar al Club HNOSTAR | comentario muy intere- | Citada y del programa 
(OMEDETO) por vuestras | sante. Recomiendo a | Dragon. Disk, lastima 
fantásticas digitaliza- | todos los usuarios del | que todo el comentario 
ciones que son. interna— | MSX que intenten conse- | Sea en japonés, pero me 
cionales, puesto que | guir un ejemplar del Parece muy bien que se 
esta es la segunda pu-|no 11. Para los que reconozca un poco a 
blicada en la MSX MAGA— | queraís conseguir algún | Europa por nuestros es- 
ZINE. Se que mandasteíS | número esta es su di- fuerzos de seguir  lu- 
cuatro digitalizaciones | rección: chando por nuestro sis- 
y estoy esperando con| CLUB HNOSTAR tema. 

ansias saber cuál será | Apartado de correos 168 | 05 vamos a comentar un 
la número tres. 15080 Santiago-La Coru- | Poco lo que lleva el 
Por otra parte, he es-| ña Telf. 981-520863. famoso Disk Station, 


tado viendo el último| También os tenemos que concretamente el 26 A. 
Compile nos presenta en 


O di e E un apartado las músicas 
a ó del Randar 3, muy  bue- 
nas por cierto, lástima 
que nuestro equipo no 
las pueda hacer sonar 
en estereo, pero aún 
asi tenemos diversas 
teclas donde encontra- 
remos:pause,psg-fm, fa- 
der (desvanecimiento) y 
una serie de botones 
con los que podemos 
manejar a nuestro gusto 
gracias “a los cursores 
o ratón. 
Momonoki House, tiene 
un apartado en donde 
nos presentará su nuevo 
A — : Peach Up sumario prime- 
fancine que realiza es- | decir que la revista ro, con muy buenas de- 


te club y lo he encon— | MSX ENGINE, la famosa mos y unos gráficos 
trado con una presenta- | revista holandesa, ha realmente buenos (alar- 
ción realmente fantás- | escrito una carta a MSX mantes como siempre). 


tica, todo lo del fan- MAGAZINE la cuál ha si- El juego donde nos en-—! 


3 


contraremos estas demos 
trata de: tendremos que 
«saltar por un trampolin 
e lic recogiendo las 
prendas ¡interiores de 
unas señoritas, pero la 
tarea será muy dura, 
puesto que seguramente 
recibiremos algún  sar- 
tenazo. 

También en otro aparta- 
do veremos una demo no 
jugable de Dragon Quiz, 
un RPG que seguramente 
hará de las horas una 
delicia a cualquier 


a 


= G 1:26 Fairy Tale. 
MSxX2. 2DD. No se sabe 
el precio de momento. 

3 2% DPS: “SG Set 3", 
Alice Soft.MSX2.  2DD. 
6.800 Y. 

2 VIMATE.. Fairy. Tale, 
MSX2. 2DD. 6.800 Y. 

= "Disk Station 32 
nal".  Compile. 
2DD. 8.800 Y. 

-= "Peach Up Sumari 2". 
Momonoki House.  MSX2. 
2DD. 8.800 Y. 


Fi- 
MSX2. 


= "Dante 2". 
zine.MSX2. 


MSX  Maga- 
2DD. 5.600Y. 


usuario especialista 
sobre todo en conversa- 
cionales japoneses. 
También en otro aparta- 
do observaremos una BGV 
donde unas bailarinas 
danzarán delante de la 
cara de una jovencita. 
Los demás apartados 
como siempre serán pro- 
gramas en Basic e in- 
formación en Kanji. 
DISCO B: 

En este disco no os en- 
contrareis ninguna sor-— 
presa en especial,  pu- 
esto que casi todos los 
apartados nos darán in- 
formación en japonés, 
menos en un par de 
apartados donde nos 
saldrán nuevas versio- 
nes del Blaster Burner 
y The northern qgquarters 
449 . 

NOVEDADES DEL JAPON: 
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. la segunda 


A eto a 
- "Joker". Birdy Soft. 
MSX2.2DD. 7.800 Y. 
= "Thanatos". Birdy 
Soft. MSX2.2DD. 7,800Y. 
= "Dress 3". Fairy Tale 
MSX2. 2DD. 7.800 Y. 
- "Kyan Kyan Bany  Spi- 
rits".Cocktail Soft. 
MSX2.2DD.7.800 Y. 
- MArtemis". Birdy Sotft 
MSX2.2DD.7.800 Y. 
CORREO JAPONES: 
Un amigo nuestro, 1La= 
mado David Boque, es- 


cribió a la casa Nihon 

Falcom, y a parte de 
mandarle una carta que 
la hemos publicado en 
hoja del 
Fancine, le ha mandado 
una serie de catálogos 
de sus juegos y compact 
discs. La carta tradu- 
cida literalmente vie- 
ne a decir lo 


siguien- 


ESTOS LSI2 ORILLA 


Les Puedes enviar el 
dinero en Yens o en do- 
lares ¡De acuerdo! 

Una vez que recibamos 
el dinero, mandaremos 
la mercancia. Deseamos 
buena amistad. 

Es muy raro que la 
todapoderosa Falcom se 
haya dignado a escribir 
de todas maneras los 
dos titulos del final 
de la carta, no están 
para MSX sólo son para 
PC, de momento. De  to- 
das maneras, si le es- 
cribis en español o en 
inglés dudo que os con-— 


teste. Por lo que pode- 
ís ver solo contestan 
en _jJápones; de todas 
maneras, yo estoy muy 


contento porque asi se 
nos abre una puerta 
para poder comprar Soft 
para nuestros ordenado- 
res, que últimamente 
están un poco abandona- 
dos. 
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DIRECCIONES: 

Este mes también  tene- 

mos muchas direcciones 

para vosotros. 

Esta casa ha conseguido 


cosechar una gran Can- 
tidad de éxitos, como: 
ARCUS, MID-GARTS, etc. 
Su dirección es la si- 
guiente: 


— WOLF TEAM CORP. 
SINJUKU KU NISIWASEDA 
2-14-1 

NISIWASEDA BILU B-1 
TOKYO 162 

JAPAN 


Ahora os 
un par de 


vamos a 
direcciones 


francesas. MSX GAME 
GIDE 100% MSX  (1,2,2+*, 
TURBO R). Existe la po- 


sibilidad de pedir las 
últimas novedades en 
SOFT del Japón. 

— CEDRIC PETIT 

98, INMEUBLE  GUYENE, 
RUE PIERRE-CORNELLE 
76420 BIHOREL 

FRANCE 


El club de fans del MSX 


acaba de sacar su  pri- 
mera revista.  Abonami- 
ento 7O francos los 
tres números. Top  se- 
crets en cantidad, ini- 
ciación al basic, al 
ensamblador, listing, 
CÍUDT 5 

— FRANK TETU 

54, RUE EDOUARD- 

VAILLANT, 59199 

HERGNIES 

FRANCE 
FKD INFORMA: 
El MSX-M1DI del nuevo 
TURBO R A1GT se podría 


decir que no sirve para 
nada, si no tienes uno 
de los sintetizadores 
opcionales; igual pasa 
con el midisaurus.Pen- 
sad que ahora tenemos 
que estar más unidos 
que nunca los usuarios, 
así que si teneis algu- 
na propuesta que decir-— 
me aquí os pongo mi di- 
rección: 

FRANCISCO MORALES 

C/ La Merced, 26 122%a 
08002 BARCELONA 

TRUCOS: 

= Famicle Parodic 11: 
Cuándo nos encontremos 
frente a un elefante 
montado en globo, debe- 
remos colocar las op- 
ciones lo más alto po- 
sible y nos pondremos 
justo debajo de él. Con 
el disparo de la nave 
eliminaremos los misi- 


les que nos lanza y con 
los de las opciones ma- 
elefante, 
colo- 


taremos al 
pero cuidado al 


dar | 


ECC A er A IE IIEPTI TI GISOFT 


carse debajo. También 
tendremos que esquivar 
sus disparos y a el 
(usar la tecla GRAPH y 
los cursores). 

-— Barumba: 

Para matar a la cabeza 
del aguila nos coloca- 
remos en el lugar con- 
trario donde se encuen- 
tra ella, para el demo- 
nio de la parte infe- 
rior y los peces utili- 
zaremos la forma de 
disparo X menos con el 
cangrejo, al cuál se le 
ha de disparar directa- 
mente a los ojos. 

- Valis I1: 

En la primera pantalla 
hay que saltar y dispa- 
rar sin parar para ma- 
tar al primer enemigo. 
En la pantalla del cas- 
tillo, en la tercera 
planta a la izquierda, 
no hay que coger la ar-— 
madura, ya que es una 
trampa del enemigo para 
restarnos energia. 


- Laydock, super y last 
attack Il: 

Cuándo el Docking este 
a tope de energia, po- 


dreis unir las naves en 
una sola, juntando es- 
tas. Estas se destrui- 
ran al pulsar el segun- 
do botón de la nave 
azul. Al  acabarse el 
Dockings, la nave azul 
lleva el mando, y la 
roja el control del ar- 
mamento special. Al 


pasar la mitad de 
fase os darán un 
extra, como ya 
con el segundo 
del Jostick lo 
utilizar, 
biar. 

-= Twinkle star y 
Zelixer: 

Si pones el disquet del 
primero y en la presen- 
tación cambias el dis- 
quet por el segundo te 
pondrás en la quinta 


fase del Super Zelixer. 
Lo mismo ocurrira si 


cada! 
armal 
sabeís' 
botón 
podreís 
elegir o cam- 


super 


pones primero el Twin- 
kle Star y en la pre- 
sentación lo cambias 


por el Super Zelixer. 


7 En los MSX 2+, dejan- 
do pulsadas las teclas 
"CAPS" y "KANA", el de- 


sarrollo del juego será 
más rápido. Ante todo 
primero pulsaremos la 
tecla "KANA" y luego 
"CAPS", 

- Wanderers From YS: 
Metamorfosis de ADOL 
Cuándo estemos en el 
pueblo de Redmond(prin- 
cipio de juego) debere- 
mos de soltar todas las 
armas que llevemos y 
después hacer lo sigui- 
ente: 

1- Cualquier espada que 
no sea la Flame Sword. 
2- La armadura de cuero 
(Leather Armor). 
3- El escudo de 
(Wood Shield). 
Después a tl to mirare- 


madera 


MAGAZINE Eb Hsca]. 
PARA Hi5X242+4T:E > 


mos que disco hay meti- 
do en la unidad, si el 
disco que' esta es el 
Data 1 Disk, lo cambia- 
remos por el  Scenario 


Disk, o por el Data 3 
Disk; si es el Data 2 
Disk, lo cambiaremos 


por el Data 1 Disk, si 
es el Data 3 Disk, tam- 
bién lo cambiaremos por 
el Data 1 Disk. 

Después de hacer el 
correspondiente cambio 
de disco pulsaremos Re- 
turn. Si el disco que 
teniamos metido al 
principio era el Data 1 
Disk, ADOL se converti-— 
rá en un pal, si era el 
Data 2 Disk, la cabeza 
de ADOL se dividirá en 
6 fragmentos. Y si era 
el Data 3 Disk, ADOL se 
transformará en algo 
extraño. 


OTRA REFLEXION 

Recordareis sin duda la 
página 24 del último 
número de la MSXCLUB. 
En esta página el señor 
Montané expone una 5e- 
rie de excusas pata ex- 
-«plicar de algun modo el 
fin de la revista. Pero 
eso no es todo...además 
nos llama "defensores 
insensatos y salvajes 
de la norma". Estos Ca- 
lificativos van dirigi- 
dos a los que opinamos 
que Micromania a olvi- 
dado al MSX y que el 
AMIGA es una birria. En 
cuanto a lo primero, €es 
la dura realidad, pero 
la solución 
sencilla, al que no le 
guste que no la compre. 
Y en cuanto a lo segun- 
do, todo es relativo, 
son dos ordenadores di- 
ferentes y enfocados a 
diferente tipo de gente. 
Justo debajo de lo de 


salvajes, escribe: Pues 
bien ya se pueden ir 
callando y abrir los 
ojos. Lo único que nos 


podría hacer callar se- 
ría la total desapari- 


t 
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es bien. 


ción y abandono del MSX 
por parte de los nipo- 
nes, Cosa poco probable 
por el momento. Y lo de 
abrir los ojos, ya lo 


hacemos, y Cuanto más 
los abrimos más nos 
gustan nuestros MSX. 

En lo que si creo que 
lleva razón es en que 


las multinacionales no 
desplegaron en su  mo- 
mento todo el potencial 
publicitario necesario 
para dar a conocer al 
MSX.Ciertamente es así. 
Siguiendo con la refle- 
xión el Sr.Montané nos 
proporciona una serie 
de datos muy signitfica- 
tivos sobre la biogra- 
fia del MSX, algunos de 
los cuales no se  sos- 
tienen ni con puntales. 
Por ejemplo, eso de que 
el MSX2 no era compa- 
tible con el les sen- 
cillamente absurdo. Ab- 
solutamente todos los 
cartuchos diseñados pa- 
ra MSX funcionan a la 
perfección en un MSX2. 
Si se refería tan solo 
a los programas en cin- 
ta la cosa cambia algo, 
pero "algo" no signifi- 


ca "gran parte del 
software",como el dice. 
Más abajo escribe que 
la mayoría de los pro- 
gramas Japoneses que 
poseemos y con los que 


disfrutamos,son copias. 
No voy a llevarle la 
contraria porque cier- 
tamente tiene algo de 
razón, pero no tanta 
como se piensa. Es casi 
seguro que todos los u- 
suarios poseen en sus 
casas 26.3 cartuchos, 
56 6 cintas y un par 
de programas en disco 
totalmente originales y 
adquiridos legalmente. 
Porsupuesto que tenemos 
copias,pero es que aca- 
so los usuarios de un 
PC,AMIGA o ATARI no las 
tienen?, pues claro que 
si. A mi parecer no es 
esto lo que repele a 


-da para mucho más, 


TH QUAKE 


a: BN 7 LUN Y a 
si Q e SS Í 
5 SA VNE 


las firmas Japonesas a 
establecerse en Europa. 


Atención al penúltimo 
párrafo;leo textualmen- 
te: "Además, los usuari- 
os de ordenador son ni- 
ños en su gran mayoria 
y no quieren saber nada 
de rituales sado...". 
¡Que Humillación!!!. El 
usuario más Joven que 
conozco tiene 15 años y 
ya se afeita, y la me- 
dia de todos ellos su- 
pera con creces los 20. 
Un tanto creciditos los 
niños ¿no?. 

En cuanto a los ritua- 
les sadomasoquistas, no 
se muy bien a que se 
refiere pero supongo 
que se referirá a los 
problemas que hay para 
importar meterial desde 
Japon, que tampoco  €es 
para tanto.Y además pa- 


ra eso tenemos buenos 
importadores como LASP 
o R.Martin cuya serie- 


dad está más que proba- 
da y que nos mantienen 
a la última sin dema- 
siadas complicaciones. 
Como vereis la historia 
pero 
el espacio disponible 
no.Para solucionarlo os 
doy mi teléfono para 
que opineis al respecto 
Tony Jiménez Jiménez. 
(93) 335 91 71 
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NOMBRE:LENAM . + 
COMPAÑTA: HERTZ «2 


TIPO: CONVERSACIONAL 


Típico de los japone—- 
ses es sacar un conver— 
sacional. Con el comen- 
tario que os vamos a 
dar en estas líneas , 
será como si estuviera- 
ís metidos de lleno en 
el juego. Tampoco vamos 
a olvidar que este jue- 
goes de la Compañía 
HERZ SOFT, una editora 
que aunque ha sacado 
pocos programas ( tres 
contando este),los lle- 
na de unos detalles 
inimaginables. 


TECLAS DE CONTROL: 
CURSORES: Movimiento 
del personaje. 

ESC: Salir de un menú. 
SPACE: Utilizar opcio- 
nes. 


Después nos dirigimos 

la cantina donde la ca- | cruzada por salvar el 
marera nos preguntó: | mundo, y nos dirigimos 
¿ Qué tomareís?7. al pueblo de SANT. 


No nos decidiamos, y | Por nuestro camino nos 
Cuando lucheís, os sal- | harta de esperar la ca- | encontramos con podero- 
drá un menú con cinco | marera se marchó, al lsos enemigos, al llegar 
opciones: cabo de un momento la | al pueblo hablaremos 
1 -Elegir enemigo para | camarera volvió y con- | con todo el mundo, y 
atacar. versamos con ella. por supuesto con un cu- 
2 Utilizar MP (puntos | ¡ Resultó ser un ninja! | ra. 
mágicos). El cuál nos contó: Volvimos al pueblo de 
3 - Intentar escapar. - Quién intenté desve- ZON, una vez allí MISTY 
4 Utilizar objetos, lar el secreto de la |me dijó: ] 
armas, etc. espada sagrada de LENAM | - SARGON, según la 
5  Atacar automática— | será destruido. información que nos han 
mente. Yo no entendi nada,¿qué | dado el pueblo de  TET, 


espada era esa? quizás esta hacia el este. 


JUEGO: la hechicera me había | Nos dirigimos hacia di- 
Me presentaré S50Y | mentido, antes de tener | cho pueblo y. allí un 
SARGON , el guerrero | respuesta a esa pregun- | guardia nos impidio el 
más temible del reino. ta el Ninja se marchó. paso, MISTY le dijo: 
Hace algún tiempo una | sólo le vimos correr, | - Soldado, ¿por qué nos 
hechicera vino a bus- | yo no dude en pregun- | cortas el paso?. 

carme para destruir elltarle a la hechicera, El soldado contestó: 
poder malefico de HAT, | que era esa espada. | - Nuestro lider esta 
pero los problemas ha- | Ella me contestó: enfermo, y tengo orde- 


_bían empezado porque 
HOR nos había atacado, 
y yo me encontraba en 
muy baja forma. 

Dispuestos a morir con- 
seguimos vencer a HOR. 


>= Es necesario poseer | nes de cortar el paso a 
la espada sagrada de | todos los desconocidos. 
LENAM para destruir a | MISTY volvió a decir: 
HAT, y por cierto me | - Yo puedo curarle. 
llamó MISTY. MISTY y el soldado se 
Ya sabíamos más cosas internaron en el la al- 


dea. 


Yo dí un rodeo a 
la muralla y conocí 
“KEZ, ella dijo: 


— SARGON, :¿ cómo tu por 
estos parajes?. 


- He venido siguiendo 
la pista de HAT. 
KEZ dijo: 


—- HAT esta en la otra 
parte del reino. 

Sin esperar a la hechi- 
cera nos dirigimos al 
pueblo de ZON, allí nos 
dieron información so- 
bre una medusa... 
Salimos del poblado y 
nos dirigimos a la gru- 
ta de la medusa. 

Nada más entrar compro- 
bamos con nuestros ojos 
que la leyenda era ver 
dadera, habían personas 
convertidas en piedras. 


La medusa no tardó en 
aparecer, cerré los 
ojos y ataque sin nin- 


gún resultado, aparte de 
la risa de la medusa, 
entonces comprendí que 
la única forma de ven- 
cerla era atacar con 
los ojos abiertos. Sin 
pensarmelo dos veces 
los abrí, empecé a no 
sentir las piernas, 
utilice la espada de 
espejo y funcionó. La 
medusa, era una estatua 
de piedra, pero yo ni 


siquiera me sentía las 
piernas. 
MISTY regresó y con un 


hechizo me dejó en mi 
estado natural. 

Nos introducimos en una 
gruta, hasta encontrar 
al primer sirviente de 
HAT, arriesgandos nues- 
tras vidas conseguimos 
vencerle, antes de que 
muriera se le cayó Un 
objeto al suelo, un ar- 
ma, pero sin ninguna 
ventaja ya que no la 
podíamos utilizar. 
Volvimos al pueblo de 
ZON, allí hablamos con 
todos los habitantes, 
pero no nos dijeron 
nada nuevo. Nos diriji- 
mos al pueblo de TET, 
donde no había 


t 
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ningún, 


guardia cortando el 
paso. Nos introducimos 
en TET y resultó no ser 
un pueblo, sino un cas- 
tLELO: 

En una sola vez KEZ se 
comió una manzana, MIS- 
TY se dio cuenta de que 
estaba envenenada pero 


“fue demasiado tarde, ya 


que KEZ se la había co- 
mido entera. KEZ empezó 
a sentir un ardor en la 
barriga, si no hubiera 
utilizado un hechizo 


MISTY, KEZ ahora esta- 
ría muerto. 
Bajamos por unas esca- 


leras, doblamos una es- 
quina ¡era una embosca- 
da!. Siete guardias nos 


cortaron el paso y uno 
de ellos muy furioso 
nos dijo: 

- Morireís ladrones. 
KEZ y la chica descono- 


cida les cortaron el 
paso, MISTY y yo entra- 
mos una alcantarilla. 
KEZ y la chica no tar- 
daron mucho en venir, 
después de recorrer to- 
da la alcantarilla no 
encontramos ninguna sa- 


lida. KEZ se apoyó en 
una pared y se abrió 
una compuerta secreta. 


Yo fuí el primero en 
subir, arriba había una 
compuerta, la abrí,  sa- 
limos. Arriba estava el 
rey del castillo rodea- 
do de guardias. Nos di- 
jo: 

— MISTY primero me sal- 
vas de la muerte y aho- 
ra me quieres matar. 

Yo entendí que alguien 


le había contado un cu- 
ento de chinos al 
pero no nos dio 

a contestar. 


rey, 
tiempo 


desovedeciendo las 
del rey, nos 
Al segundo MISTY 
para 
aparte 


se” 
cu- 


ro 
órdenes 
atacó. 
abrió una barrera 
protegernos y 
KEZ en menos de un 


gundo le lanzó un 
chillo. El guardia se 
transformó en un gue- 
rrero de HAT y escapó, 
por un lado era bueno 
que hubiera escapado ya 
que HAT le daría mejor 
castigo que nosotros. 
El rey se sintió muy 
culpable y nos dejó 
marchar sin ningún cas- 
tigo. 


SAY atravesando 
el mar,al llegar habla- 
mos con todo el mundo y 
reposamos en la posada. 
Al salir un guerrero 
había destrozado gran 
parte del pueblo y tam- 
bién matado a casi 
todos los habitantes. 

No tuvimos otro remedio 
que el de luchar. Era 


dijo: 


Solo teneís ocho lunas 
para encontrar la espa- 


da de LENAM. 
Fuimos a 


la ¡posada a 
descansar. Salimos del 
pueblo y nos dirigimos 


a la casa de un guerre- 
Al llegar nos dimos 


OE 


cuenta de que no 
nadie, volvimos al pue- 
hablamos 


blo de SAY, 
con todos, y 


otra 


más dra de lo que pen- 
saba pero al fin 
Nos dio un objeto y nos 


cayó. 


había 


vez 


nos dirigmos a la casa. 
pd llegar nos dimos cu- 


enta de que la chimenea 


estaba encendida, entra- 


mos, era JAX, 
amigo mio. 
= Los 


un 


dijeron que aquí 
una piedra para 


trar la espada de LENAM, 


JAX contestó: 


viejo 


Le dije: 
pueblerinos 


me 
había 
encon- 


— Necesitará varios ob- 
jetos para encontrar la 


espada de LENAM. 


“vendails. 


Diciendo eso me dio la 
piedra. Volvimos al 
pueblo de SAY. 


AYUDAS PRACTICAS: 
— El objeto que 
el enemigo de la 
de la medusa, 


de 

cueva 
no lo 
Igual pasa con 


os 


los que os den 
camino. 

= Lo más seguro que las 
espadas, escudos, arma- 
duras, etc. que os den 
por el camino, no os 
las podreis conectar, 
si os pasa eso cuando 
os hagais un rank  pro- 
baroslas. 

—= Cuando tengaís a uno 
de vuestros personajes 
en baja energía (espe- 
cialmente SARGON) para 
rellenarlo cogereís la 
magia de MISTY o de la 
chica desconocida, os 
saldrá un menú cogereís 
la primera opción y 
elegireís a quien que- 


por el 


.Taís rellenar. 


— Esto más que una ayu- 


da es un descuido ya 
que no os he dicho que 


entre pueblo y pueblo 


siempre encontrareís 


enemigos. 


CONCLUSION: 


¿Muy próximamente os ha- 


remos llegar la segunda 


parte de este popular 
programa, de la casa 
HERTZ SOFT. 

A 


NOMBRE:SORCERIAN 
COMPAÑIA -TAKERU 


TIPO: RPG 


Hace mucho 
tanto que las 
ni siquiera existían. 
El amor no había 
sembrado entre las per- 
sonas, y habían hombres 
que se metían en preca- 
rias aventuras para 
probar su valor y su 
coraje. La gente les 
llamaba... SORCERIAN. 
Como podeís ver este 
fascinante programa sa- 
cado en su día por la 
casa FALCOM, para los 


tiempo, 
memorias 


usuarios de PC, se ha 
convertido de la noche 
a la mañana en un 
programa para MSX por 


las manos de TAKERU. 

El programa aunque esta 
diseñado para MSX 2 
funciona perfectamente 
en los MSX TURBO R y 
con una rápidez asom- 
brosa (lo teneís que 
ver ). En sí este es 
uno de esos programas 
que todos estabamos es- 
perando, sin muchas 
complicaciones, sin Ga- 
me Over, una serie de 
mundos para conquistar 
en los que tu precisa- 
mente eres uno de los 


protagonistas. ; 

Un juego en el cuál no 
hay final, tenemos que 
liberar una serie de 


mundos y una vez acaba- 
dos podemos volver a 
ellos y todo nos lo en- 
contraremos igual, como 
si no hubieramos estado, 
Esto quiere decir lo 
siguiente: TAKERU acaba 
de sacar una nueva ver- 
sión llamada Sen Koku 
Sorcerian, Para los que 
habeís terminado todos 
los mundos del primer 
programa.¡Ah!Y en cual- 
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sido. 


YHUPY 


T531—IXR 


1532 [MSX PEA PD 


EH Le» >- 140 


quier momento TAKERU te 
puede publicar diversos 
discos de escenario con 
nuevos mundos o discos 
de UTILITY. Vamos, que 


hay SORCERIAN para  mu- 
cho rato; tanto como 
quiera TAKERU. 

Os hemos incluido una 


fotografía con el fati- 
dico menú y os explica- 
mos el significado de 
cada frase de izquierda 
a derecha. 

Menú de la izquierda: 
1- Elegir mundo y jugar 


ColTaño JJ. 

2- Características de 
los aventureros. 

3- Elegir miembros de 
grupo. 


4- Deshacer el grupo. 
5- Tiendas (comprar ar- 
mas, hechizos, etc.). 
6- Grabar situación. 

7- Utilidad para futu- 
ras ampliaciones. 

Menú de la derecha: 

1- Quedarse una  tempo- 
rada en el pueblo. 

2- Caracteristicas de 
los personajes. 

3- Crear personajes. 
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4- Eliminar personajes. 


5- Oficio de los 
tureros. 
6- Cargar situación. 

Lo primero que hare- 
mos será: pulsaremos la 


aven- 


opción tercera de la 
derecha , donde hay lu- 
chadores, hechiceros, 


enanos y elfos, mascu- 
linos o femeninos, cada 
cuál con ciertas carac- 
terísticas generales de 
fuerza, resistencia, 
magia, inteligencia. 
Después nos iremos a la 
opción quinta de la de- 
recha y le eligiremos 
un oficio a Cada uno. 
Luego, nos iremos a la 
quinta de la izquierda, 
que son las tiendas 
donde los armaremos y 
les compraremos algún 
hechizo. La bruja nos 
vendera hechizos y el 
rey nos hará subir de 
nivel cuándo tengamos 
suficiente experiencia. 
Nos vamos a la opción 
tercera de la izquierda 
y formamos un grupo de 
cuatro personajes. Des- 


iremos a. la 


pués nos 
opción sexta de la iz- 
quierda y grabaremos la 
partida en el User Disk 
( el User tiene que ser 
el que acompañe al jue- 
go original, no sirve 
ningún disco normal con 
formateo a doble cara). 


Una vez hecho esto, 
pondremos la primera 
opción de la izquierda 
y te pide un disco es- 
cenario el que quieras 
y eliges uno de los 
mundos de ese disco, 


aunque hay algunos a 
los que solo se puede 
entrar teniendo ya un 
cierto nivel. Después 
de cargar nos pedirá el 
Program Disk, y por úl- 
timo otra vez el esce- 
nario Disk. El plantea- 
miento del juego es 
realmente bueno, no hay 
protagonistas fijos ni 
un guión predefinido, 
sino que hay un conjun- 


to de mundos O aventu- 
ras por afrontar. Hay 
un pueblo _del que 


“lo cuál 


surgen los personajes 


que manejaremos: estos 
son creados a nuestro 
gusto y no son estáti- 


cos, sino que van enve- 
jeciendo un año en cada 
aventura. Ganaremos ex- 
periencia y dinero con 
irán variando 
sus parámetros, con las 
aventuras corridas O 
con: el oficio que de- 
sempeñan al quedarse en 
el pueblo. Este aspecto: 
del oficio de los per- 
sonajes no puede  mane- 
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que más o menos os ha- | nos introduciremos por 
gaís una idea de como | la primera puerta que 


funciona. Y no os hemos | veamos y dentro nos 
querido incluir muchas -| saldrán un montón de 
fotografías, debido a-| enemigos a los cuáles 
que los gráficos son un eliminaremos y nos 
poco antiésteticos. introduciremos en otra 
PRIMER MUNDO puerta. Una vez salga- 
lremos hacía la derecha mos de la puerta, cae- 


y veremos un puente y remos en la lava. A la 
un cristal ¡incrustado | derecha podremos ver 
en una pared, lo coge- | una puerta, donde en- 
remos con lo cuál ell otraremos y seguiremos 
puente desaparecerá, | otra vez hacía la dere- 
bajaremos y veremos una | cha, donde nos introdu- 
puerta y un agujero, | ciremos de nuevo en 
por el que entraremos, | otra puerta. Saldremos 
iremos hacía una puerta | a1 lado de una puerta, 
y pondremos el cristal donde al lado hay un 
en ella. Cuándo la | puente, en el medio del 
puera se abrá entrare- | mismo veremos una an- 
mos y seguiremos hasta | torcha, nos situaremos 
ver una estatua y otro | debajo y saltaremos,ha-. 


4 cristal, el cuál coge- | biendo hecho esto el 
OS NE SCEÑARO remos y volveremos a la puente dessipanaesnk, 
159 a $b Sa RAS, puerta, para ir al lado | nos tiraremos y nos in- 
O ES Mi contrario al agujero. troduciremos en un agu- 

ni e A Nos situaremos debajo | jero. Probaremos .todas 
de po PE de una estatua y las Ra hasta que 
darse porque está todo A A 

en japonés, pero no es a. de De Ta A PAPA 
imprescindible para ju- | 444 z y A ME DRAIAAIAAAA, 
gar. MÓRA - EY 


NOTA: En la MSX MAGAZI- 
ME (octubre), viene una 
tabla con los oficios y 
parámetros que modifi- 
can la experiencia y el 
dinero que se gana. 
También hay un tablón 
de varias páginas con 
los hechizos y anti- 
hechizos, de los cuáles 
hay una infinidad. 

TECLAS DE CONTROL: 

—= CURSORES: Movimiento 


de los personajes. PE ! IA EN A EROS e 
- Z/ SPACE: Si/ disparo | E a DA AAII LAA 
mágico. EAS aa AAA AA AAA $ A 

7 X/ RETURN: No/ ataque | colocaremos el segundo llegemos a una sala con 

con armas. cristal, habiendo hecho un pequeño lago y una 

= C: Cambiar de lider. esto una puerta se nos puerta, entraremos en 

-= S: Status. abrira, entraremos y la puerta y desconecta- 

= I: Inventario. mataremos al enemigo de remos todo el agua. Al 

= E: Equipación PAE: fase. Volveremos al salir veremos una esta- 

escudos). agujero y saldremos con tua, nos acercaremos a 

— CAPS: Quitar/Poner el | los dos cristales en ella y colocaremos un 

marcador HP y MP. nuestro poder. Entrare- cristal. Volveremos al 

OBSERVACIONES: mos en la puerta y con- puente, pero está vez 

Os hemos puesto el mapa | tinuaremos nuestro ca- no salteís en la antor- 

del primer mundo, para l mino por la derecha, cha, entrad en la puer- 
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CMCAOTO ECT INIA CANA SOON AO OP NDOADOCOOCOSADOOASARNADOR CARACACAAACAOS ARANA ACA CONONOV ONES ES IS ENERO OS, exenene CAMION AAN CARES ERIN Nen PRER PROA CVOAES ARNES eN OSO ONO ANI EEES NIRO INTI a, 


E 
E 


canes 


RARO A 


mE 


ta de la derecha. 
Volver a la puerta que 
está al lado del 
agujero e ¡introduciros 
dentro. Seguiremos ha- 
cía la derecha hasta la 


tercera puerta, alli 


RRA 


IOIRRRRR RIOR RR RRA RR RIC AS 
RRRRRR RARA 


ROS y CORRO RR RRRIRR RAROS 
TARRO AIN PS 


III” 


EN 
RS z 


AS A 


y 


AR 


Ú 


es EN 
A A 


OPA ACIIPIAC AR ev 
ORAR AN 


saltaremos sobre una 
rueda. Ya no teneís que 
hacer nada más, solo 


volver a la estatua del 
segundo cristal, donde 
encontraremos un cofre. 
FRANCISCO MARTINEZ. 
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NOMBRE:SEED OF DRAGON 
COMPAÑIA :RIVER HILL SOFT 


TIPO: ARCADE 


AREA 4 : LAS MONTAÑAS 

Buscaremos al dragón 
alado y lo aniquilare- 
mos. Volveremos a tomar 
el mismo camino y 
toparemos con el segun- 
do gran monstruo. ¡Otra 
vez el dragón alado!. 
No importa,lo volvemos 
a aniquilar. 
una diadema roja Y 
después unas cabezas 
giratorias que nos da- 
rán unas llaves (cuatro 
serán suficientes). Se- 
guidamente nuestra bús- 
queda ira dirigida a 
encontrar un objeto que 


nos será de utilidad.. 
Regresaremos al lugar 
donde encontramos al 


segundo monstruo y bus- 
caremos una zona donde 
hay una viga que no nos 


| paa 


deja pasar 
donde 
objeto obtenido ante- 
riormente para seguir 
avanzando. Buscaremos 
al tercer enemigo que 


Aquí será 
utilizaremos el 


en esta ocasión es una 
estatua que vuela 
encima de una piedra.:- 
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nos: 


Buscaremos., 


SP AT PSI 


DUI—ENUTR 


AS É 
En un momento 
abrirá y dejará al 
descubierto una bola 
roja. Tendremos 


que 


aprovechar esta oportu- 


nidad para poder  ata- 
car. Una vez finalizado 
este tramo seguiremos 


avanzando por una serie 
de piedras flotantes. 


Debemos tener mucho 
cuidado para no caer, 
de lo contrario volve- 


dado. se 


FORMATO:3 X [EJ99"200 
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E EN y 
riamos al principo 
la pantalla.  Superado 
este tramo buscaremos 
un ascensor que nos su- 
birá a una puerta 
protegida por un arti- 
lugio mecánico. Nuestra 
misión será la d 
destruir todo lo que 
interponga en nuestra 
camino hasta llegar al 
monstruo final de área. 


AREA 5: LA CIUDAD 

Nada más “empezar nos 
dirigiremos hacía la 
derecha hasta que  caí- 
gamos en una cloaca, 
una vez dentro de ella, 
nos dirigiremos hacía 
la derecha esquivando 
las otras cloacas. Bus- 
caremos algo asi como 
una máscara, volveremos 
a las cloacas y nos in- 
troduciremos en una de 
ellas. Seguiremos an- 
dando y no encontrare- 
mos nada, pero al  in- 
tentar salir, del agua 
nos saldrá el primer 
gran monstruo "El super 
esplendoroso Deform 


apoco 


Fat ". Lo eliminaremos 
y nos iremos de esta 
cloaca, para introdu- 
cirnos en otra, busca- 
remos una especie de 
martillo y subiremos a 
las plataformas, hasta 
llegar al exterior. 
Saltaremos otra vez las 
cloacas, hasta llegar a 
una puerta guardada por 
un monstruo rojo. Baja- 
remos por las escaleras 
y esperaremos a que el 
metro se detenga. Bus- 
caremos una especie de 
chorro de luz que nos 
transportará al sitio 
más tenebroso de las 
tinieblas. Buscaremos 
una puerta, que dentro 
hay un objeto, lo coge- 
remos y luego buscare- 
mos una sala llena de 
ojos, hasta que llegue- 
mos a un cuarto con dos 
puertas, tendremos que 
entrar en la situada 
más a la izquierda, nos 
volveremos a encontrar 
nuevamente con dos  pu- 
ertas donde volveremos 
a entrar en la de la 
izquierda, y una vez en 
otra sala entraremos 
por la de la derecha, 
la cuál nos llevará a 
la guarida del enemigo 
final de área. 


AREA 6: EL GLACIAR 
Nada más empezar bus- 
caremos unas escaleras 


mos hasta llegar arriba 
de las plataformas. 
Buscaremos una puerta 
donde encontraremos al 
primer gran monstruo, 
un gran robot rojo, una 
vez destruído buscare- 
mos una palanca que ac- 
cionaremos y a la ¡1z- 
quierda veremos como se 
abre una Caja fuerte, 
donde nos aparecerá al- 
go así como una bola. 


“el cuál cogeremos. 


que subiremos y subire--: 


> 


Ahora buscaremos 
sala donde hay 
enemigos azules, que al 
ponerse nerviosos se 
parten en cuatro. A la 
derecha de la pantalla 
arriba, hay un objeto, 
Aho- 
ra buscaremos el segun- 


unos 


do gran enemigo, que es 
el mismo robot de antes 
pero en azul. Después 
de eliminarle veremos 
un Cartel, el cuál 
tendremos que leerlo. 


Ahora buscaremos un ra- 
yo de electricidad que 
si no tenemos dos 1lla- 
ves como minimo nos 
echarán fuera (las lla- 
ves nos las darán una 
especie de escarabajos 
del desierto). Una vez 
las llaves en nuestro 
poder podremos llegar 
abajo del todo, hasta 


que encontremos al ter- 
cer gran enemigo. Una 


“vez destruido saldrá el 


cuarto enemigo, unos 
robots muy peligrosos, 
uno a la ¡izquierda Y 
otro a la derecha. 
Tenemos que tener cui- 
dado con los rayos que 
tira, el cuál te resta 
media vida. Una vez 
destruidos subiremos a 
las plataformas, hasta 
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una | 


encontrar al quinto 
gran enemigo, el cuál 
baja del techo.Después 
de destruirlo nos en- 
contraremos con el sex- 
to gran enemigo, el ro- 
bot rojo y el robot 
azul. Los dos juntos 


contra tu persona, pero 
si utilizas los 24.000 
MHZ negativos, los  pa- 
ralizarás y no te será 
muy díficil destruirlos 
A la derecha hay una 
entrada muy extraña, 
entraremos y subiremos 


las plataformas. Luego. 
buscaremos un sitio que ' 


podamos ir a la derecha 
hasta llegar a una pu- 
erta en que justo enci- 
ma encontraremos algo 
con lo que nos permiti- 


ra el acceso a esa pu-. 


erta. Buscaremos al 
gran monstruo final de 
área y de juego. ¡ Pero 


que es esto! No es uno, 
sino tres, y encima al 
matarlo se convertirá 
en otro, que a la vez 
este se convertirá en 
otro, y ese si que es 
el último. 

FINAL: 

El final será mejor que 
lo veais vosotros mis- 
mos, no es gran cosa 
pero es suficiente, 
para alucinar durante 
unos minutos. 
VALORACION: 

= Gráficos grandes y 
buenos. 

- Buen colorido. 

- Músicas pasables. 

- Movimientos rápidos y 
buenos, para lo grandes 
que son. 

El juego no está mal 
del todo, contando que 
es el primero de 16 
bits, pero el TURBO R, 
puede llegar a hacer 
cosas mucho mejores. 
TRUCOS: 

Si encendemos el TURBO 
R con el disco primero 
de juego y el WORLD 
PROCESOR conectado y 
mantenemos las teclas 


16 


ES 


<BGM> pulsadas,  obten- 
dremos unas músicas y 
efectos diferentes en 
el juego. 
Si apretamos simúlta-— 
neamente las teclas 
<SDFGHIKL> y luego  co- 
nectamos el ordenador 
obtendremos 999 de todo 
y nunca se agotarán las 
armaduras. 

FRANCISCO MORALES. 


A 
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NIHONGO-HARDWARE 


Cuentavueltas para 
Scalextric controlado 


por tu MSX: 

Vamos a explicaros una 
forma sencilla de fa- 
bricar un dispositivo 
que nos permita, entre 
otras cosas, controlar 
con el MSX el número de 


vueltas, así como el 
tiempo empleado en 
ellas de nuestro Sca- 
lextric. El circuito es 
lo más sencillo que 
existe, los materiales 


necesarios son los sig: 
- Un cable de Joystick 
( podeís: desmontar el 
vuestro y tomarlo pres- 
tado). 

- Un fotodiodo ( cuesta 


unas 120 pts. en cual- 
quier tienda de  compo- 
nentes). 

- Una resistencia de 
330 ohomios (aunque 
puede funcionar con cu- 
alquier otra de menos 
de 100 kohomios. Precio 


unas 5 pts.). 
Lo primero que hay que 
decir es que no tengaís 


miedo de estropear el 
ordenador, puesto que 
con este circuito lo 


peor que pueda pasar es 
que no detecte el paso 
del coche, pero el  or- 
denador no se estropea. 
Veamos primero como 
conseguir el cable del 
Joystick. Lo primero 
que haremos evidente- 
mente es desmontarlo, 
desatornillando la ta- 
pa hasta que veamos las 


cables a la placa de 
circuito impreso. Nor-— 
malmente las conexiones 
no van soldadas, sino 
con unos conectores es- 
peciales que permiten 
ponerlos o quitarlos 
cuando se quiera. 


Quitamos todas las 
conexiones hasta que- 
darnos solo con el ca- 
ble, teniendo la pre- 


caución de apuntar como 


estaban conectados an- 
tes de quitarlos. 

Lo siguiente es co- 
nectar entre sí el fo- 
todiodo y la resisten- 


cia de 
dibujo). 
Después de 


este modo (ver 


hacer esto 
tenemos que conectarlo 
al cable del Joystick; 
esto lo haremos conec- 
tando la patilla que 
nos queda libre de la 
resistencia al cable 
correspondiente de dis- 
paro (suele ser el de 
color naranja, en los 
Joysticks quickshot) y 
la patilla que nos que- 
da libre del fotodiodo 
la conectaremos a. la 
masa del cable (o sea, 
al cable de color  ne- 
gro). Una vez hecho es- 
to ya podemos conectar— 
lo al ordenador. Para 
probar si funciona te- 
clearemos este sencillo 
programa: 

10 Locate 10,10: 
Strig (1) 

20 Goto 10 


Print 


conexiones de los 
a PATA CORTA 
FOTODIODO K 
PATA LARGA 
AL CABLE, 
NARANJA AL CABLE 


RESISTENCIA 


NEGRO 


fotodiodo 
hacia una 
lampara que tengamos 
cerca y la vamos  ale- 
jando o bien pasamos la 
mano entre la luz y el 
fotodiodo; con lo cuál 
ha de cambiar el valor 
del Strig (1). 
Si esto no ocurre puede 
que hayais conectado al 
revés los. cables. Les 
dais la vuelta y lo 
probais otra vez. Si 
sigue sin funcionar, 
puede que en vuestro 
Joystick el cable de 
disparo no sea el  na- 
ranja, en cuyo caso po- 
deis probar con otro. 
Lo que si es seguro es 
que el negro es la masa 
Una vez que ya funcione 
todo lo demás está en 
manos de vuestra imagi- 
nación para usarlo;sim- 
plemente con un IFSTRIG 
(1) THEN... ya podeis 
controlar el tiempo que 
tarda el coche en dar 
la vuelta,( poniendo el 
fotodiodo y una lampara 
a ambos extremos de la 
pista). O si se acerca 
alguien a la habitación 
(poniendo el fotodiodo 


Colocamos el 
apuntando 


a un lado de la puerta 
y una lampara al otro 
lado). Insisto, no hay 
ningún peligro de que 
se estropeé el  ordena- 
dor, si seguis al pie ; 
de la letra las  ins- 


trucciones anteriores. 
ROBERTO MARTINEZ 
C/ Hernando de Acuña 
N0 6, 490 A 
47014 VALLADOLID 


AL ORDENADOR 
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NUEVO CLUB DE USUARIOS 
ANDALUCES,PARA MSX: 
CLUB SUR 

C/GUATEMALA N2 10 
ZAIDIN —- GRANADA 

Cc.P. 18007 

TLF./FAX 958-817642 


DESEARIA CONTACTAR CON 
GENTE QUE ESTE DISPUES- 
TA A GRABAR DEMOS DE 
MSX2 CON FM PAC.MSX2+, 
MSX TURBOR EN VIDEO VHS 


PRECIOS RAZONABLES .ES- 
CRIBIR A ALBERTO.C/JUAN 
DE AUSTRIA g82,12600 
VALL DE UXO -— CASTELLON 
O LLAMAR AL 964-660670. 
DE 18H.A 19H.SABADOS Y 
DOMINGOS TODO EL DIA. 


TAR CON USUARIOS QUE 
TENGAN EL ORDENADOR DE 
PHILIPS VG8235,PARA DO- 
BLE GCARA;Y QUE TENGA 
CONECTADO EL KIT DE 
LAPS.TAMBIEN CONTACTA 
RIA CON PERSONAS QUE 
TENGAN UNA UNIDAD DE 
DISCO TOSHIBA,POR PRO-— 
BLEMAS EN LA EPROM. 
MOISES VENTURA 
TLF.93-3915398 


OCASION VENDO ORDENADOR 
MSX2,NMS8245 CON 256K.Y 
DOBLE CARA.MONITOR DE 
FOSFORO VERDE PHILIPS 
"12", ,MANUALES DE  INS- 
TRUCCIONES ,REVISTAS DE 
MSX DE TODAS LAS EDITO- 
RIALES ,JOYSTIC ,JUEGOS 
ORIGINALES, CABLE PARA 
CASSET.TODO ESTA NUEVO 
Y SU PRECIO ES DE 40000 
MIGUEL ALBORS OGAYA 

C/ DOS DE MAYO N919,32 
5a GANDIA - VALENCIA. 


VENDO CARTUCHO  MSX2 
VAMPIRE KILLER POR 2500 
LUIS TEL.93-7184574 


VENDO PHILIPS NMS 8280 
CON MUY POCO USO TRANS-— 
FORMADO POR LASP EN UN 
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ESTOY DISPUESTO A PAGAR: 


ANUNCIOS 


MSX2+, REGALO 50 DISCOS, 
RATON Y COLECCION  COM- 
PLETA DE MSX-CLUB Y EX- 
TRA.TODO EN PERFECTO 
ESTADO,PRECIO A CONVE- 
NIR.LUIS GUIRAO ALVAREZ 
AVD.CONSTITUCION 30,129 
E,03360 CALLOSA DE  SE- 
GURA - ALICANTE. 
TELEFONO 96-5311417 


VENDO (ORDENADOR  SANYO 
WAVY 70 FD,MSX2+ CON 
512K.REGALO CABLE DE 
EUROCONECTOR, TRANFORMA-— 
DOR 125/220, PROGRAMAS 
Y JUEGOS PARA EL  2+, 
POR CAMBIO AL TURBO R, 
TODO ESTA NUEVO.100000 
ANTONIO PINEDA C/ GENE- 
RAL DAVILA 43 ATICO A 
39006 SANTANDER TELF. 
942-225749. 


CAMBIO PROGRAMAS DE MSX 
2, 2+ EN DISCO 3/5 MAN- 
DAR LISTA A:LUIS A. 
VALVERDE C/ PUERTO 17, 
52 ,20003 SAN SEBASTIAN 
GUIPUZCOA TLF943-422735 


CAMBIO JUEGOS CON GENTE 
DE TODA ESPAÑA.TAMBIEN 
COMPRARIA UNIDAD DE 
DISCO PARA MSX1 PODEIS 
LLAMAR A: JOSE MARTINEZ 
TELEFONO 957-239615 


VENDO LOS SIGUIENTES 
ARTICULOS: ORDENADOR 
PHILIPS 8280 DOS UNIDA- 
DES, MANUALES CABLES,MAS 
DE 30 REVISTAS DE  MSX- 
CLUB Y MAS DE 90 DISCOS 
CON PROGRAMAS MUY DEL 
MOMENTO, MUSIC MODULE, 
TAMBIEN REGALO VARIOS 
CARTUCHOS; POR 135000;YA 
INCLUIDO LOS GASTOS DE 
ENVIO. PONEROS EN  CON-— 
TACTO CON:ANTONIO  QUE- 
VEDO AVD.LA FERIA 2-8, 
62 H 35012 LAS PALMAS 
DE GRAN CANARIA,O BIEN 
LLAMANDO AL 928-416067 


ATENCION COMPRO  MSX2 
CON UNIDAD DE DISCO. 


INTERESADOS ENVIAR  CA- 
RACTERISTICAS DEL ORDE- 
NADOR Y PRECIO A: 

JOSE LUIS CAMBA ROMERO 
C/ S. ANTONIO N237 
15624 ARES (LA CORUÑA) 


Y MSX2,NUEVOS A ESTRE- 
NAR LLAMAR A: FRANCISCO 
MARTINEZ.  MOLLET DEL 
VALLES TELF.93-5936133 
VENDO JUEGO PARA EL 
TURBO R, ILUSION CITY EN 
ORIGINAL POR 9000 PTS. 
TAMBIEN COLUMNS POR 
UNAS 4000 PTS.LLAMAR A: 
FRANCISCO MORALES TELF. 
93-3071521 


VENDO MSX2 VG8235 DE 
PHILIPS, ESTA COMO NUEVO 
CON REVISTAS INPUT Y 
MSX-CLUB POR 50000 PTS. 
NEGOCIABLES,REGALO JUE- 
GOS. JUAN ANTONIO C/VIA 
JULIA 115 19 la 08031 
BARNA. TELF.93-3500388 


INTERCAMBIO PROGRAMAS 
CON USUARIOS DEL  MSX2, 
2+;ENVIAR LISTA. 

TAMBIEN COMPRARIA LOS 
NO9 DE MSX-CLUB DEL 1 AL 
26 Y 34,40,43,47 Y 48. 
COMPRO TAMBIEN LOS  N2 


¿DE INPUT 1 AL 7. 


VENDO LO SIGUIENTE: 
UNIDAD DE DISCO CON 
CONTROLADOR EN PERFECTO 
ESTADO POR 30000 PTS. 
ORDENADOR CANON V20 POR 
6000 Y LOS SIGUIENTES 
CARTUCHOS:  ANDOROGYNUS 
(2000):;VALIS 1 (1500); 
GALIOUS(1500);NEMESIS 1 
(1000);BREAK DOWN (500) 
TODOS LÓS CARTUCHOS POR 
5500,EL ORDENADOR Y LOS 
CARTUCHOS 9500,Y TODO 
LO CITADO POR 36500 
SERGI TLEF.93-8707843 


NIHONGO ( JAPONES EN 
IDIOMA).RAMON CASILLAS 
APDO. CORREOS 150,08900 
HOSPITALET - BARCELONA 


JAPONES 


Apollo Japanese-english dictionary. 556 págs. 
Apollo english-japanese dictionary. 626 págs. 


A new dictionary of kanji usage. 1987 (9 reimpr.), 
491 pags., tela 


BALBI.- Grammatica e vocabolario della lingus 
giaponese. 1976, 265 pags., rtca. 


CURTIS HEPBURN.- A japanese and english dictionary 
with an english and japanese index. 1983, 
555 pags., apendice 132 pags., tela 

Diccionario ilustrado de español-japones. 811 págs. 


Diccionario práctico japonés-español. 759 pags. 


GONZALEZ/ISSHIKI.- Diccionario español-japonés. 
1986, 1.547 pags., plastico 


Japanese for busy people. By: Association for Japanese- 


Language Teaching. 1984, 213 págs., rtca. 


Japanese for today. 1983, 399 págs., tela 
Juego 8 cassettes 


Le japonais sans peine. Tome 1. 1985, 365 págs., tela 
Tome 2. 1987, 550 págs., tela 
Cassettes 1 
Cassettes 2 


KOSAKA MITAMURA.- Let's learn katakana. Second book 
of basic japanese writing. 1985, 88 págs., rtca. 


KOSAKA MITAMURA.- Let's learn hiragana. First book 
of basic japanese. 1987, 71 págs., rtca. 


LANGE.- 201 japanese verbs. 1971, 209 págs., rtca. 
MAEDA.- Let's study japanese. 1986, 130 págs., rtca. 


MARTIN.- Essential japanese. An introduction to the 


standard colloquial language. 1983, 462 págs., tela 


De MENTE.- Japanese in plain english. 1987, 237 págs. 


MIURA.- Japanese words and their uses. 1987, 240 pg. 


MONANE.- Japanese made easy. 1984, 202 pags., rtca. 


MORIYAMA.- The practical guide to japanese signs. 


lst. part. Especially for newcomers. 1987, 170 págs. 


2nd. part. Making.life easier. 1987, 176 pags. 
OMORI.- Simple japanese. 1986, 60 págs., rtca. 


O'NEILL.- An introduction to written Japanese. 
1987, 243 pags., rtca. 


O'NEILL.- Japanese kana workbook. 1988, 128. pags. 
PLANAS/RUESCAS.- Japonés hablado. 1984, 813 págs. 


SCHWARZ.- Everyday japanese. A basic introduction 
to the japanese language and culture. 1986, 206 pg. 


SHAAD.- A pocket guide to reading katakana. 
1987, 80 pags., rtca. 


TAZUKO AJIRO.- Japanese made easy. 1981, 202 págs. 


TORRES 1 GRAELL.- Kanji, la escritura japonesa. 
1983, 252 pags., rtca. 


YOSHIDA.- Japanese for beginners. 1988, 208 pags. 
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